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ABSTRAK 
Dunia pendidikan merupakan pondasi untuk mencerdaskan generasi 
penerus dituntut mengikuti perkembangan Teknologi Informasi(TI), namun pada 
kenyataannya masih banyak guru yang belum mengubah dan berinovasi dengan 
memanfaatkan TI kedalam metode pembelajaran. Berdasarkan hasil pengamatan, 
banyak anak menganggap aksara jawa sulit dipelajari lafal maupun bentuknya, hal 
ini dikarenakan guru mengalami kesulitan untuk menjelaskan tentang pengenalan 
aksara Jawa khususnya tiga dimensi dikarenakan materi aksara Jawa membutuhkan 
kemampuan visualisasi yang relatif tinggi. Teknologi Augmented Reality (AR) 
adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga 
dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan 
benda-benda maya tersebut dalam lingkungan nyata. Tujuan penelitian ini adalah 
membuat katalog pembelajaran dengan memanfaatkan Teknologi AR untuk Aksara 
Jawa.  
Kata Kunci : Augmented Reality, Aksara Jawa 
 
ABSTRACT 
 The world of education is the foundation for educating the next generation 
to be required to follow the development of Information Technology (IT), but in 
reality there are still many teachers who have not changed and innovated by 
utilizing IT into learning methods. Based on observations, many children consider 
Javanese script difficult to learn pronunciation or form, this is because the teacher 
has difficulty to explain the introduction of Javanese script, especially three 
dimensions because the Javanese script requires relatively high visualization skills. 
Augmented Reality Technology (AR) is a technology that combines two-
dimensional and or three-dimensional virtual objects into a real three-dimensional 
environment and then projects these virtual objects in a real environment. The 
purpose of this research is to make a catalog of learning by utilizing AR technology 
for Javanese script. 
Keywords : Augmented Reality, Aksara Jawa 
 
BAB I PENDAHULUAN  
Dewasa ini perkembangan teknologi sangat pesat, hal ini dibuktikan dengan 
adanya penemuan-penemuan baru dalam berbagai bidang untuk menunjang 
kebutuhan pekerjaan manusia. Salah satu teknologi yang sedang berkembang saat 
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ini adalah Augmented Reality. Augmented Reality adalah salah satu teknologi yang 
menawarkan kita cara baru untuk berinteraksi dengan dunia nyata. 
SMA Negeri 1 Larangan merupakan salah satu sekolah menengah atas yang 
ada dikabupaten Brebes. Seperti SMA didaerah jawa lainnya SMA Negeri 1 
Larangan terutama kelas 2 dan 3 memuat pelajaran bahasa daerah jawa tengah 
sebagai mata pelajaran muatan lokal wajib, dengan tujuan untuk melestarikan 
kebudayaan, peninggalan sejarah, tarian dan aksara jawa. Proses pembelajaran dan 
pengenalan aksara jawa masih bersifat konvenional, terkadang masih menimbulkan 
kebosanan bagi siswa. 
Hal ini dikuatkan dengan rendahnya minat siswa mengenal aksara Jawa, hanya 
sebagian kecil yang dapat menulis dan membaca aksara Jawa tersebut. Tentu ini 
menjadi perhatian bagi para generasi muda dalam menjaga dan melestarikan 
budaya nusantara terutama aksara Jawa. Pada umunya pembelajaran aksara 
menggunakan kamus dan buku pemebelajaran, proses belajar dengan menggunakan 
buku terkadang memberikan kebosanan dalam pembelajaran. Sehingga perlu 
aplikasi yang dapat melestarikan aksara Jawa. Pembuatan aplikasi Augmented 
Reality bisa menjadi media untuk mempelajari dan mengenali aksara Jawa. 
 
BAB II LANDASAN TEORI 
2.1 Teknologi 
Teknologi adalah berbagai keperluan serta sarana yang berbentuk aneka 
macam barang, yang berfungsi untuk memberikan kenyamanan serta kemudahan 
bagi manusia. Dalam arti lain  teknologi adalah berbagai macam barang yang 
sengaja dibuat, untuk mempermudah serta membuat manusia merasa nyaman 
dalam menjalankan kehidupannya.Teknologi juga merupakan aplikasi dari sains 
yang berfungsi untuk menyelesaikan berbagai macam masalah, yang ada pada 
kehidupan sehari-hari secara efektif dan efisien dalam waktu.  
2.2 Aksara Jawa 
Aksara Jawa (atau dikenal dengan nama hanacaraka  atau carakan ) adalah 
aksara jenis abugida turunan aksara Brahmi (yang merupakan turunan dari 
Assyiria) yang digunakan atau pernah digunakan untuk penulisan naskah-naskah 
berbahasa Jawa, Bahasa Makasar, bahasa Sunda, dan bahasa Sasak. Bentuk aksara 
Jawa yang sekarang dipakai (modern) sudah tetap sejak masa Kesultanan Mataram 
(abad ke-17) tetapi bentuk cetaknya baru muncul pada abad ke-19. Aksara ini 
adalah modifikasi dari aksara Kawi atau dikenal dengan Aksara Jawa Kuno yang 
juga merupakan augida yang digunakan sekitar abad ke-8 – abad ke-16. Aksara ini 
juga memiliki kedekatan dengan aksara Bali. Nama aksara ini dalam bahasa Jawa 
adalah Dentawiyanjana.[3] 
2.3 Augmented Reality 
Augmented Reality disingkat AR merupakan teknologi baru yang 
mengabungkan batas antara apa yang nyata dan apa yang dihasilkan komputer 
dengan meningkatkan apa yang kita lihat, bau, mendengar dan merasakan. Menurut 
Pamoedji Augmented Reality adalah teknik yang menggabungkan benda maya dua 
dimensi maupun tiga dimensi kedalam sebuah lingkup nyata tiga dimensi lalu 
memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata (Pamoedji : 
2016).[2] 
 
 
Prosiding Seminar Nasional Informatika                                            ISSN 2549-4805 
dan Sistem Informasi                                                    Volume 3, Nomor 3, Okt 2019 - Feb 2020 
 
 
1300 
2.4 Android 
Android adalah sistem operasi untuk telepon selular yang berbasis linux 
(Bhawiguya, 2011).[1] Android menyediakan platform terbuka bagi para 
pengembang untuk membuat aplikasi dirinya sendiri yang digunakan oleh 
bermacam piranti bergerak. Android merupakan sebuah system informasi seperti 
halnnya Symbian pada Nokia, Palm, dan Windows Mobiley ang sebelumnya sudah 
terlebih dahulu kita kenalselama ini. 
 
BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN 
3.1. Analisa 
3.1.1 Analisa Sistem yang Sedang Berjalan 
Sistem yang berjalan saat ini mengenai informasi aksara jawa dirasa kurang 
diminati oleh para siswa kerana metode pembelajaran masih menggunakan 
konvensional.Metode pembelajaran yang diajarkan dikelas kurang meningkatkan 
minat belajar bahasa jawa pada siswa. 
 
Gambar 3. 1 Activity Diagram Sistem yang Sedang Berjalan 
3.2. Perancangan Sistem 
Perancanagan sistem secara umum dilakukan untuk memeberikan gamabaran 
umum tentang sistem yang baru atau sistem yang akan diusulkan. Rancanagan 
sistem ini mendefinikasikan komponen-komponen sistem yang akan dirancang 
secara rinci. 
3.2.1. Use case diagram 
Use case diagram merupakan sekenario dari interaksi antara user dengan 
sistem. Sebuah use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor dan 
kegiatan yang dapat dilakukan terhadap apalikasi. Berikut ini adalah use case 
diagram memperlihatkan peranan aktor dalam interaksinya dengan sistem. 
 act Use Case Model
GuruSiswa
Mulai
Membuka buku pelajaran
Menjelaskan materi
Mengikuti pelajaran 
bahasa jawa
Selesai
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Gambar 3. 2 Use Case Aplikasi 
 
3.2.2. Activity Diagram 
Activity diagram aplikasi AR pengenalan aksara jawa berdasarkan dari 
menjabaran masing-masing use case diagram  diatas yang menunjukkan proses 
berjalannya sistem aplikasi pengenalan aksara jawa secara detail. 
1. Activity diagram memilih menu AR kamera 
 
Gambar 3. 3 Activity Diagram Menu AR Kamera 
3.2.3. Sequence diagram 
Sequence diagram menjelaskan gambaran interaksi antara obyek dalam 
urutan waktu. Interaksi ini berupa pengiriman serangkaian data antar obyek-obyek 
yang saling berinteraksi. 
 uc Use Case Model
Use Case Aplikasi Pengenalan Aksara Jawa
Siswa
Memilih AR Kamera
Memilih Tutorial
Memilih Menu Marker
Memilih Menu About
Memilih Menu Exit
Deteksi Kamera
Tracking Objek
Menampilkan Aksara 
3D
Menampilkan SuaraGuru
 act uc actActiv ity Menu AR Kamera
SistemSiswa
Mulai
Membuka Aplikasi Menjalankan Aplikasi
Menampilkan Menu UtamaMemilih Menu AR Kamera
Deteksi Kamera
Kamera AktifMengarahkan Kamera 
pada Marker
Menangkap Gambar
Tracking Obyek
Render Obyek
Melihatkan gambar 3D 
Aksara Jawa
Selesai
Tersedia
Tidak Tersedia
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Gambar 3. 4 Squence Diagram AR Kamera 
3.2.4. Perancangan Antarmuka 
Aplikasi aksara jawa ini dirancang sesederhana mungkin dan dilengkapi 
dengan informasi yang jelas, sehingga pengguna atau user tidak kesulitan dalam 
menggunakan aplikasi pengenalan aksara jawa ini. Aplikasi akan mengenali 
marker, maka akan muncul aksara jawa dalam bentuk 3D. 
1. Rancangan Tampilan Menu Utama 
 
Gambar 3. 5 Tampilan Menu Utama 
 
 
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN  
4.1 Implementasi 
Implementasi adalah tahapan lanjutan dari kegiatan perancangan aplikasi. 
Wujud dari hasil implementasiini natinya adalah sebuah aplikasi yang siap untuk 
diuji dan digunakan. 
4.1.1 Spesifikasi Perangkat Lunak yang digunakan 
Pembuatan aplikasi pengenalan aksara jawa selain perangkat keras kita juga 
membutuhkan perangkat lunak membuat model, script dan menggabungkan obyek 
3D aksara jawa agar dapat terintegrasi dalam sebuah aplikasi. Aplikasi pengenalan 
aksara jawa dengan menggunakan teknologi Augmented Reality yang dapat di 
install diperangkat mobile berbasis Android. 
Tabel 4.1 Kebutuhan Perangkat Lunak Pengembang 
Perangkat Lunak Spesifikasi 
 sd Squence Diagram ARCamera
Siswa Menu AR Camera Menu ControllerKamera Image
1.Memilih Menu AR Kamera()
2. Application.LoadLevel(ARKamera)
3. AR Kamera Aktif ()
4. Menampilkan Scane AR Kamera()
5. Mendeteksi Kamera()
6. AR Kamera Aktif()
7. Mengarahkan Kamera pada Marker()
8. dataSetBehaviour()
9. TrackbleBehaviour()
10. render obyek()
14. Menampilkan aksara 3 dimensi()
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Sistem Operasi  Windows 7 
Tools pembangun/pengembang Unity 3D 
Tools Desain Blender 
Library Vuforia Quamm 
Tools pengembangan android Android SDK (Software Development) 
 
4.1.2 Spesifikasi Perangkat Keras yang digunakan 
Perangkat keras yang digunakan untuk membuat aplikasi Augmented Reality 
perkenalan aksara jawa diantaranya sebagai berikut : 
Tabel 4. 1 Kebutuhan Perangkat Keras Pengembang 
Perangkat Keras Spesifikasi 
Komputer 1. Prosessor AMD A8 APU with 
AMD Radeon R5 Graphics 
2. Memory 4 RAM 
3. Monitor 14”(inch) 
4. Hard Disk 500 GB 
Mobile Divace 1. Layar 5” (inch) 
2. Memori RAM 2 GB, Internal 16 
GB 
3. Kamera Belakang 13 MP, Depan 5 
MP 
4. OS Android 
5. Versi Android v5.1 Lolipop, MUI 
Kabel USB Kabel yang berfungsi untuk 
menyambungkan perangkat dengan 
komputer. 
 
4.2 Implementasi Sistem 
Tahap implementasi sistem terdapat sistem interface merupakan sistem antar 
muka atau tampilan antar muka atau tampilan antar muka aplikasi Augmented 
Reality pengenalan aksara jawa. 
 
BAB V PENUTUP 
5.1 Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisa, perancangan dan implementasi, maka dapat 
diambil kesimpulan sebagai berikut : 
1. Dengan adanya aplikasi pengenalan aksara jawa menggunakan teknologi 
augmented reality ini pengenalan dan pembelajaran aksara jawa menjadi lebih 
interaktif. 
2. Antusias siswa meningkat dalam mempelajari aksara jawa dengan 
menggunakan aplikasi berbasis android. 
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5.2 Saran 
Pembuatan karya ilmiah ini jauh dari kata sempurna, saran yang dapat 
diberikan untuk pengembang perangkat lunak ini antara lain :  
1. Aplikasi pengenalan aksara jawa menggunakan augmented reality dapat 
dikembangkan menjadi aplikasi augmented reality yang menampilkan 
aksara jawa dalam bentuk kalimat dan paragraf. 
2. Untuk pengembangan lebih lanjut dapat menggunakan software 
pengembang selain unity agar menambah referensi pembuatan aplikasi AR 
selain menggunakan aplikasi unity. 
3. Pengembangan selanjutnya dapat membuat marker yang lebih baik, tidak 
hanya berupa barcode dan tulisan, tetapi dalam bentuk lain. 
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